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 مقدمه:

اولين قدم در بسياري از الگوريتم هاي پردازش تصوير و بينايي ماشين، حذف نويز از تصوير مي باشد، چرا كه 

بدون حذف نويز اين الگوريتم ها نتايج خوبي توليد نمي كنند . براي مثال نويز نقطه اي كه به مانند لكه هاي سياه يا 

روشن روي تصوير مي باشد يكي از انواع شايع نويزها مي باشد . تا به حال فيلترهاي مختلفي براي كاهش اين 

نوع نويز ارائه شده است . در گروه اول، فيلترهايي ارائه شد كه عملكرد خوبي در حذف نويز داشته ولي عموماً 

تصوير را مات و جزئيات آن را از بين مي بردند . گروه دوم فيلترهايي كه ارائه شد، جزئيات تصوير را حفظ 

كرده ولي ميزان كاهش نويز آنها كم بود و گروه سوم فيلترها، آنهايي هستند كه تلاش مي كنند نويز را حذف كرده 

در حالي كه لبه ها و جزئيات تصوير را نيز حفظ كنند . در بسياري از موارد اين فيلترها عملكرد خوبي دارد ولي 

چنانچه جزئيات ريز تصوير كم باشد و يا سطوح خاكستري موجود در همسايگي پيكسل ها اختلاف زيادي با هم 

داشته باشند، باعث مات شدن تصوير مي گردد. 

دوربين های ديجيتالی،  امروزه با گسترش روز افزون روش های مختلف اخذ اطلاعات گسسته مانند پويشگرها و

اطلاعات همواره کم و بيش همراه مقداری  پردازش تصوير کاربرد فراوانی يافته است. تصاوير حاصله از اين

محوشدگی مرزهای نمونه های داخل تصوير می باشند که موجب کاهش  نويز بوده و در مواردی نيز دارای مشکل

گردند. مجموعه عمليات و روش هايی که به منظور کاهش عيوب و افزايش کيفيت  وضوح تصوير دريافتی می

تصوير  مورد استفاده قرار ميگيرد، پردازش تصوير ناميده می شود. اگرچه حوزه های کار با ظاهری تصوير

، (Enhancement)ظاهری بسيار وسيع است ولی عموماً محدوده مورد توجه در چهار زمينه ی بهبود کيفيت

 (Compression and Coding) تصوير ، فشرده گی و رمزگذاری(Restoration)بازسازی تصاوير مختل شده

                                                                                                                         .گردد متمرکز می (Understanding) و درک تصوير توسط ماشين
.                                                                                      . 

کيفيت ديداری  فـيلتر محو کننده و افزايش تضاد برای بهتر کردن بهبود تصاوير شامل روش هايی مثل استفاده از

به روش هايی می پردازد که به  تصاوير و اطمينان از نمايش درست آن ها در محيط مقصد است. بينايی ماشين

از آن ها در کارهايی چون رباتيک و محور  کمک آن ها می توان معنی و محتوای تصاوير را درک کرد تا

جنبه نظری و عملی پيشرفت های چشمگيری داشته است و  تصاوير استفاده شود. پردازش تصوير از هر دو

                                                                                                                                                                        .اند بسياری از علوم به آن وابسته
. 

 .                                                                                                          کاربردهای پردازش تصوير

 

صنعت، هواشناسی، شهرسازی، کشاورزی، علوم نظامی و  تصوير عبارتند از زمينه های مختلف کاربرد پردازش

روانشناسی و  و فضا نوردی، پزشکی، فناوری های علمی، باستان شناسی، تبليغات، سينما، اقتصاد، امنيتی، نجوم

 ..                                 است که در ادامه درباره هر کدام مختصراً بحث شده زمين شناسی

 



  

 صنعت

بخشی از خط توليد آن توسط برنامه های هوشمند بينايی ماشين  امروزه کمتر کارخانه پيشرفته ای وجود دارد که

  ساعته و24کم، سرعت زياد، هزينه نگهداری بسيار پايين، عدم نياز به حضور اپراتور  کنترل نشود. خطای بسيار

بينايی ماشين روی  خيلی مزايای ديگر باعث شده که صنايع و کارخانه ها به سرعت به سمت پردازش تصوير و

هايی که نياز به پخت مجدد دارند، تشخيص  بياورند. دستگاهی ساخته شده که قادر است کيک های پخته را از کيک

بندی بفرستد و کيک هايی که نياز به پخت دارند را دوباره برای پختن  دهد و آنها را به صورت اتوماتيک به بسته

 ..                                                                                    کند ارسال

محصولاتی است که ديدن يا اندازه گيری  يکی ديگر از دلايل استفاده از بينايی ماشين قابليت ديدن و اندازه گيری

تشکيل دهنده يک سيستم بينايی ماشين نرم افزار هوشمند بينايی  آنها با چشم غير مسلح غير ممکن است. عناصر

دوربين های نصب شده در بخش های مختلف خط توليد می گيرد و بر اساس تصاوير  است که ورودی خود را از

دمای  دستورات لازم برای کنترل ماشين های صنعتی را صادر می کند. پردازش تصوير در تشخيص دريافتی

کاربرد دارد. دوربين های حرارتی  کوره هايی که هيچ وسيله ی مکانيکی و الکترونيکی تحمل دمای آنها را ندارد،

                                                                                                                    . دهند می توانند مشکل بخشی از سازه ی مورد نظر را تشخيص
. 

 

 هواشناسی

بينی آب و هوا اکثراً از طريق تصاوير هوايی و ماهواره ای انجام  از آنجايی که در علم هواشناسی تشخيص و پيش

 تصوير در اين علم کاربرد زيادی دارد و دقت و سرعت پيش بينی آب و هوا و طوفان ها را می گيرد، پردازش

سطح کره زمين را می  بسيار بالا می برد. جبهه های پرفشار، کم فشار، گردبادها و گرداب های بوجود آمده در

 ..                                                                                                                توان مشاهده کرد

 

 شهرسازی

 

 .کرد عکس های مختلف از سال های مختلف يک شهر می توان ميزان گسترش و پيشرفت آن را مشاهده با مقايسه

هوايی از زمين ترافيک هر  کاربرد ديگر پردازش تصوير می تواند در کنترل ترافيک باشد. با گرفتن عکس های

 ..                                                                                                    قسمت از شهر مشخص می شود

آن را توسط کامپيوتر شبيه سازی کرد که به صورت دو بعدی از بالا و حتی به  قبل از ساختن يک شهر می توان

از  بعدی از ديد های مختلف، يک شهرک چطور ممکن است به نظر برسد. تصاوير ماهواره ای که صورت سه

 مختلف پردازش تصويرفيلتر ميـــشود و اطلاعات مختلفی شهرها گرفته می شود، می تواند توسط فــ يـــلـــتـــرهای

ها يا راه های بيشتری  از آن استخراج شود. به طور مثال اين که شهر در چه قسمت هايی دارای ساختمان ها، آب

 .                         کشيده شده اند را تحليل کرد است و همين طور می توان جاده هايی که داخل يا خارج از شهر



  

  کشاورزی

ارتفاعات  کشاورزی معمولاً در دو حالت کاربرد دارد. يکی در پردازش تصاوير گرفته شده از اين علم در بخش

                                                                                                       .بالا مثلاً از هواپيما و ديگری در پردازش تصاوير نزديک به زمين
.  

با مقايسه تصاوير  تصاوير دور به عنوان مثال می توان تقسيم بندی اراضی را تحليل کرد. همچنين می توان در

زيست را ديد. به عنوان مثال می توان برنامه  دريافتی در زمان های متفاوت ميزان صدمات احتمالی وارد به محيط

نوع خاک مناطق مختلف، به صورت اتوماتيک بهترين نقاط برای  ای نوشت که با توجه به محل رودخانه ها و

                                                                        ..تعيين می کند کشت محصولات مختلف را

دارد. امروزه ماشين های بسيار گران قيمت  تصاوير نزديک هم در ساخت ماشين های هرز چين اتوماتيک کاربرد

هرز را از گياهان تشخيص بدهند و به صورت خودکار آنها را  کشاورزی وجود دارند که می توانند علف های

 .                                                                       .نابود کنند

 يکی از پروژه های جالب در بخش کشاورزی، تشخيص خودکار گل زعفران برای جداسازی پرچم برای مثال

 .است انجام گرفته®Stigma detection قرمز رنگ آن بوده است. اين پردازش که توسط نرم افزار

 

 .                                                                                  علوم نظامی و امنيتی

 

هوشمند، کاربردهای بسياری را در علوم نظامی و امنيتی دارند و اين کاربرد  پردازش تصوير بخصوص بينايی

می تواند  اکثر کشورها بسيار مهم است. به عنوان مثال موشک هدايت شونده خودکاری وجود دارد که برای دولت

ساختمان که حساس ترين جای ساختمان  روی در يک ساختمان قفل کند و حتی می تواند به درز بين در و ديوار آن

 .اتوماتيک اين قسمت را شناسايی کرده و به سمت آن حمله می کند است به راحتی نفوذ کند. اين موشک به صورت

کاربرد پردازش تصوير کاملاً در زندگی ما مشهود است. دوربين های که به صورت  در مسائل امنيتی هم

 .                                        .از ماشين هايی که تخلف رانندگی انجام می دهند عکس برداری می کند اتوماتيک

             

 جديد قابليت امنيتی ديگر می توان سيستم تشخيص اثر انگشت اتوماتيک را نام برد. در لپ تاپ های از سيستم های

finger print انگشت شناسايی کند به آنها اضافه شده و می تواند صاحب لپ تاپ را توسط اثر. 

 است. دانشمندان ثابت کرده اند که پترن های کد امنيتی ديگری که هميشه همراه انسان حمل می شود، چشم انسان

(Pattern) منحصر به فرد است و هيچ دو فردی در دنيا وجود ندارند که پترن  موجود در مردمک چشم هر انسان

 آنها وجود دارد دقيقاً مثل هم باشد. از همين روش برای شناخت افراد و سيستم های هايی که در مردمک چشم

 .                                                                                                        .امنيتی استفاده می شود

عرض و طول صورت، فاصله بين انگشتان دست، طول  .در کل اين خواص بيومتريک در انسان بسيار زياد است

يکديگر و حتی خط های کشيده شده کف دست و هزاران خاصيت ديگر،  و عرض انگشت ها، فاصله ی بندها از



  

که برای انسان ها منحصر به فرد هستند.دوربين هايی وجود دارند که به صورت ديد در  تماماً خصوصياتی هستند

ساخته شده اند که به  قادر هستند چيزهايی را که ما نمی بينيم، ببينند و پردازش کنند.اسلحه های خودکاری شب،

                                                                                                                                                             .  صورت اتوماتيک و دقيق نشانه گيری می کنند
. 

 همينطور با پردازش تصاوير گرفته شده از فاصله های دور هم می تواند در علوم نظامی و پردازش تصوير

کند.اين مسئله کاربرد  امنيتی کمک کند.به عنوان مثال دوربينی قادر است با سرعت بسيار زياد يک توپ را دنبال

 ..                                                                                         بسيار زيادی در مسائل نظامی دارد

 

                                                                                           فضا نوردی نجوم و 

 

خودکار از کاربردهای پردازش تصوير  ساخت دستگاه های اتوماتيک رصد آسمان و ثبت وقايع آسمانی به صورت

 ..                                                                      است که امروزه روی آن کار می شود

نقشه سه  های جديد در بخش نجوم که بخشی از آن توسط سيستم پردازش تصوير انجام می شود، تهيه از پروژه

 !                                                                                  . بعدی از کل عالم کائنات است

 

زيادی دارد. در تصاوير دور می توان سطح سيارات و همچنين سطح  پردازش تصوير در فضانوردی هم کاربرد

 . .                                         اطلاعات بسيار ريزی از آنها استخراج کنيم قمرها را اسکن کرده و

فضايی مختلف از جمله  فيلترکردن عکس هايی است که توسط تلسکوپ های کاربرد ديگر پردازش تصوير در

                                                                                                                       .  شود ، از فضا گرفته می(Hubble Space Telescope) هابل
. 

به  X-RAY و IR کاربرد ديگر آن حذف گرد و خاک و جو سياره ها از تصاوير به کمک تصويربرداری

                                                                                                                                                            .صورت همزمان و ترکيب اين تصاوير است
. 

دارد، از جمله هدايت مريخ نوردها، فرود فضاپيماهای بدون سرنشين و الصاق  در تصاوير نزديک هم کاربرد

. جديد به ايستگاههای فضايی به صورت خودکار تجهيزات
                                                                    . 

عمل  Google Earth که اين برنامه دقيقاً مانند Google Mars به نام از امکانات سايت گوگل، امکاناتی است

و از  سطح زمين را در هر زمان که بخواهيد و در هر نقطه ای از زمين Google Earth تفاوت که می کند با اين

برای سطح سياره مريخ انجام  دقيقاً همين کار را Google Mars ارتفاع های بسيار پائين هم نشان می دهد ولی

 .                                                               .می دهد

 

 

 



  

  پزشکی 

 در علم پزشکی است. در جايی که ما نياز داريم تمام عکس ها با کاربردهای پردازش تصوير يکی از مهمترين

با  microsurgery نهايت شفافيت و وضوح گرفته شوند زيرا ديدن تمام جزئيات لازم است. جراحی های ريز

توسط بازوهای رباتيک بسيار  ايجاد يک سوراخ کوچک و فقط ديدن محل جراحی توسط پزشک، از راه دور و

                                                                                                                       .دقيق انجام می شوند

       

                                                                                                علمی فناوری های 

 

است. اولين و مشخص ترين تأثير  پردازش تصوير در افزايش سرعت پيشرفت های علمی تأثير فوق العاده داشته

های شگفت آوری که در کسری از ثانيه اتفاق می افتد، بالا  آن را می توان در علم عکاسی يا هنر ديد. شکار لحظه

 .شده و ايجاد افکت های خيره کننده، از دستاوردهای پردازش تصوير است بردن وضوح عکس های گرفته

نقشه  کمک زيادی داشته و تهيه gps (Global Positioning Systems) توسعه تکنولوژی پيشرفته همچنين در

وجود آمدن اين علم، مسابقات  های سه بعدی از جاده ها در تمام نقاط جهان، از کاربردهای ديگر آن است. با به

                                                                                                                                             . ربات های فوتباليست به صورت جدی دنبال شد
.                                                                                                                           

کرده  در پيشرفت علوم پايه فيزيک ، شيمی و مخصوصاً تحقيقات فيزيکی و مکانيکی، کمک فراوانی اين علم

ساخته شده است. قبل از ساخت  است. به عنوان مثال وسيله ای برای حمل و نقل کالاها در مسيرهای صعب العبور

تحليل و عيناً به دستگاه آموزش داده شده است.در کل  آن، رفتار چهارپايان در حالت های مختلف توسط کامپيوتر

آن، در ساخت وسايل مکانيکی پر سرعت، کاربرد زيادی دارد. وسيله ای  پردازش تصاوير به علت سرعت زياد

 .                             کند است ، توپی که با سرعت بسيار زياد به سمت پائين می آيد را مهار وجود دارد که قادر

   

                                                             باستان شناسی 

باقی مانده از دوران باستان، دست نوشته ها، نقاشی ها و غارنگاری های قديمی  در علم باستان شناسی تنها مدارک

پردازش تصوير  تهيه تصاوير از بناهای گذشته و بازسازی مجازی اين بناهای تاريخی يکی از کاربردهای .است

پردازش دقيق قرار داد و شکل آنها را همان  در اين علم است. همچنين می توان نقاشی ها و غارنگاری ها را مورد

حتی می توان مکانهای باستانی را از زوايايی که تصاوير مستندی از  .طور که در ابتدا بوده اند، شبيه سازی کرد

 .                                                                                          شبيه سازی کرد آنها وجود ندارد،

بازسازی شهر روم باستان توسط دانشمندان  امروزه يکی از پروژه های پر سر و صدای بازسازی بناهای باستانی،

 عينک های مخصوص می توانند در خيابان های شهر روم باستان قدم ايتاليايی است. هم اکنون توريست ها با زدن

 .بزنند

 



  

 تبليغات

 

تأثير تکنولوژی را در تبليغات کاملاً   ميلادی با تبليغات امروزی می توان80 و 70از مقايسه تبليغات دهه ی 

زاويه دار به شکل های دايره ای، تغيير رنگ تبليغات و هزاران  درک کرد. تغيير شکل تبليغات از اشکال مربع و

بندی  مهمترين فاکتورهای فروش و دلايل بالا رفتن يا پايين آمدن فروش، شکل و نحوه ی بسته تغيير ديگر. يکی از

را شبيه سازی کنيم. با ادغام  کالاست. پردازش تصوير می تواند به ما کمک کند تا قبل از توليد يک بسته بندی آن

برنامه ای را نوشت که به صورت اتوماتيک به ساختن  کردن علم الگوريتم ژنتيک با پردازش تصوير می توان

 آنهايی که از نظر کاربران زيباتر و جالب تر به نظر خواهند آمد را به ما معرفی بسته بندی های مختلف بپردازد و

  ..نمايد

 

 سينما

 

استفاده قرار گرفت، هنر و سينما بود. يکی از تکنولوژی های برتر  اولين علمی که پردازش تصوير در آن مورد

 است که در آن يک کاراکتر انيميشنی قادر است حرکات دست انسان را تقليد کند. امروزه motion capture دنيا

 .                               اين سيستم جهت ساخت فيلم ها و بازی های کامپيوتری مورد استفاده قرار می گيرد

تصاوير را شفاف يا تيره  وجود دارد که با آن قادرند (Histogram) پردازش تصوير قابليتی به نام هيستوگرام در

 .توجه به منحنی ها و نمودارهای هيستوگرام بدهند تر کرده و يا هر تغيير مورد نياز ديگری را روی تصاوير با

به نظر آيد، با استفاده از يک کره ی نقره ای رنگ، تصاوير اطراف دوربين  در سينما برای اينکه تصويری شفاف

 .کند کنند. بنابراين تصوير نسبت به محيط اطراف خود شفافيت غير قابل تصوری پيدا می را هم ثبت می

 

 اقتصاد 

 

يا غير مستقيم باعث تغييراتی در اقتصاد گروهی از کشورها و  در دنيای امروز تمام نوآوری ها، به نوعی مستقيم

تبليغات،  پردازش تصوير هم، به صورت مستقيم و غير مستقيم در اقتصاد تأثير گذار است. در .يا کل دنيا می شوند

تأثير غير مستقيمی در  سياست، فضانوردی، کشاورزی، شهرسازی، سينما، پزشکی و علوم نظامی می تواند

اقتصاد، می توان به وجود شعبه های بانک بدون  اقتصاد کشورها داشته باشد. همچنين از تأثير مستقيم آن در

به صورت خودکار سريال چک ها و قبوض پرداختی را بخوانند، نوع  کارمند اشاره کرد. اين شعبه ها قادرند

                                  . .دهند و تا حد زيادی از کارهای يک بانک عادی را انجام دهند اسکناس ها را تشخيص

                              



  

 روانشناسی 

 

در روانشناسی گرايشی به نام روانشناسی  بحث تاثير رنگ در روحيه انسان اهميت بسيار زيادی دارد به طوری که

تأثير هر يک بر روح و جسم انسان صحبت می شود. به عنوان  رنگ وجود دارد. در اين علم در مورد رنگ ها و

 .دارد را در چشم انسان دارد. در حالی که رنگ سبز بيشترين تأثير را در مغز انسان مثال رنگ قرمز بيشتر تأثير

دليل در سخنرانی های اکثر  همچنين رنگ آبی باعث ايجاد حس آرامش و اطمينان در انسان می شود. به همين

 .استفاده می شود سياستمداران دنيا از پرده آبی رنگ در پشت سر آن ها

ويرايش کرد. به طور مثال رنگ آبی را برای  با پردازش تصوير می توان به راحتی تصاوير ثابت و متحرک را

 .زيبايی و قرمز را برای ايجاد هيجان در تصاوير پر رنگ تر کرد ايجاد حس اطمينان يا رنگ سبز را برای حس

                                                                 شناسی  زمين

 

ها شناسايی و دسته بندی کرد. همچنين  با پردازش تصوير می توان کانی های مختلف را از روی رنگ و اندازه آن

استفاده می  tomography)) دهنده کانی ها از روش پرتونگاری در زمين شناسی برای پی بردن به مواد تشکيل

اين بخش می تواند سرعت و دقت اين روش را بسيار بالا ببرد. کاربرد ديگر آن اين  کنند و پردازش تصوير در

کند شدن کاهش آّب  که دانشمندان با مقايسه کردن ارتفاع آب در سال های مختلف، در واقع روند تند شدن يا است

 .                                                     .در سطح زمين را مورد بررسی قرار می دهند

 

                                                  نتيجه گيری

اين کاربردها آنچنان به  رد پای پردازش تصوير در بسياری از علوم و صنايع مشاهده می شود و بعضی از

نمی باشند. کاربرد پردازش تصوير در هر يک از  پردازش تصوير وابسته هستند که بدون آن، اساساً قابل استفاده

. است زمينه هايی که بحث شد، بسيار گسترده

 

 

 

 

 

 

 

 

  



  

فصل اول: 

 #cو برنامه نويسی در netاشنايی با محيط .

قبل از هر چيز بهتر است تعريف دقيقی از کلمات فريم ورک يا چهار چوب داشته باشيم. 

 يک پلتفرم جديد است که توسط مايکرسافت برای طراحی و net. ميتوانيم بگوييم که:"چهار چوب net.در تعريف 

توسعه نرم افزار توليد شده است.". 

 اوزده شده است دقت کنيد .مشاهده می کنيد که اين تعريف محدود NET.اگر به تعريفی که در بالا برای چارچوب 

 ميتوان نوشت محدوديتی NET.به نوع خاصی از برنامه ها نيست . در حقيقت در مورد نوع برنامه هايی که با 

 می توان برای طراحی برنامه های تحت ويندوز  NET.وجد ندارد که بخواهيم انرا ذکر کنيم . از چارچوب 

وبرنامه های تحت وب وسرويسهای مبتنی بر وب و....استفاده کنيد. 

#c++ از دو زبان C وJava ++متولد شده است! حاوی بسياری از جنبه های C می باشد اما ويژگی های شیء 

 گرايی خودش را از جاوا به ارث برده است.

C# ++اگرچه از C) گرفته شده است اما يک زبان ”خالص“ شیء گراObject oriented می باشد. هر دو زبان (

 مهم تلقی نکرده c اين مورد را به اندازه ی++ Cياد شده جزو زبان های هيبريد محسوب می شوند اما طراحان# 

 هيبريد است Cاند. يک زبان هيبريد اجازه ی برنامه نويسی با شيوه های مختلف را ميسر می کند. دليل اين که++ 

 بسيار C سازگار باشد و همين امر سبب گرديده تا بعضی از جنبه های++ C، اين است که قرار بوده تا با زبان 

پيچيده شوند. 

 Cزبان سی شارپ فرض اش بر اين است که شما می خواهيد تنها برنامه نويسی شیء گرا انجام دهيد و همانند++ 

) و شیء گرا را نمی خواهيد به پايان برسانيد. بنابراين بايد Proceduralمخلوطی از برنامه نويسی رويه ايی (

طرز فکر خودتان را با دنيای شیء گرايی تطبيق دهيد. در ادامه خواهيد ديد که در سی شارپ هر چيزی شیء 

است حتی يک برنامه ی سی شارپ. 

 

در اين قسمت با چند دستوررا که لازم داريم را به اختصار توضيح ميدهيم. 

 : GET PIXELدستور 

از اين دستور برای گرفتن شدت نور و رنگ پيکسل استفاده می کنيم. 

 :  FORدستور 

از اين دستور برای ايجاد حلقه و گرفتن پيکسلها به ترتيب استفاده ميکنيم. 

 : BITMAPدستور 

از اين دستور برای تعريف يک متغيير از نوع تصوير استفاده می کنيم. 

 : SET PIXELدستور 

از اين دستور برای درج شدت نور و رنگ پيکسل استفاده می کنيم. 



  

فصل دوم 

الگوريتمهای پردازش تصوير : 

تبديل يک تصوير رنگی به سياه و سفيد: 

) تصوير رنگی را بگيريم و بعد از RGBبرای تبديل يک تصويررنگی به سياه و سفيد بايد شدت نور سه مولفه (

ان سه مولفه را  تقسيم بر سه نماييم. برای پيمايش طول و عرض تصوير از حلقه ها استفاده ميکنيم. 

الگوريتم: 

For ( I = 0, I < weith , i++ ) 

For ( j=0 , j < heigh t ,j++ ) 

R( I , j ) = ( R(  I . j  ) + G ( I , j ) + B ( I , j  ) ) / 3 

 

تبديل تصوير رنگی يا خاکستری به تصوير سياه و سفيد: 

برای تبديل تصوير رنگی يا خاکستری به سياه و سفيد ابتدا شدت نور پيکسلهای تصوير را می گيريم سپس انرا با 

 255 بود شدت نور ان نقطه را برابر127 که مينگين شدت نور است مقايسه می کنيم اگر بزرگتر از 127مقدار 

 ميکنيم. 0ميگيريم و اگر کمتر بود برابر 

الگوريتم: 

 

For ( I = 0, I < weith , i++ ) 

For ( j=0 , j < heigh t ,j++ ) 

If  ( f  ( I ,  j) < 127 ) 

R ( I , j ) = 0 

Else 

R ( I , j ) = 255 

 

 ):  negativeالگوريتم منفی سازی تصوير (

 

در منفی سازی يک تصوير شدت نور نقاط را با هم عوض می کنيم 

 s=255-rتابع منفی سازی تصوير برابر است با

 

 

 



  

الگوريتم: 

 

For ( I = 0, I < weith , i++ ) 

For ( j=0 , j < heigh t ,j++ ) 

R ( I , j ) = 255 – f ( I , j ) 

 

الگوريتم فيلتر های پردازش تصوير: 

 

 ): midilingفيلتر ميانگين گيری معمولی(

 يک باشد رابطه به يک رابطه ميانگيری ساده تبديل خواهد شد: w تمامی ضرايب  maskاگر در 

W1=w2=w3=w4=w5=w7=w8=w9=1 

Z5=( z1 + z2 + z3 + z4 + z5 + z6 + z7 + z8 + z9 )/9 

 اعمال می شود بديهی است اين روش در حذف z5 پيکسل محاسبه شده و در پيکسل 9در واقع ميانگين شدت نور 

نويز موثر است. 

 

 

 ): guseفيلتر گاوسی(

 الگوريتم:

W1 + w2 + w3 + w4 + w5 + w6 + w7 + w8 + w9 = 16 

Z5 = ( z1 + z2z + z3 + 2z4 + 4z5 + 2z6 + z7 + 2z8 + z9 ) / 16 

 : medianفيلتر 

 )و يک فيلتر خطی و بالا گذر است اين فيلتر salt&prppreکاربرد اصلی اين فيلتر در حذف نويز فلفل نمکی (

 اعمال z5 را به صورت صعودی يا نزولی مرتب کرده و شدت نور پيکسل وسط را روی عنصر z5همسايگيهای 

می کند. 

در اين فيتر شدت نور پيکسلها را در ارايه ای ذخيره می کنيم سپس مرتب می کنيم. 

در برنامه نوشته شده ما سه فيلتر ذکر شده را پياده سازی می کنيم. 

 

 

 

 



  

فصل  سوم مستدنات برنامه: 

 

using System ;

using System.Collections.Generic ;

using System.ComponentModel ;

using System.Data ;

using System.Drawing ;

using System.Drawing.Drawing2D ;

using System.Text ;

using System.Windows.Forms ;

 

namespace Transparent_layer 

 }

public partial class Form1 : Form 

 }

 مي نويسىد و نيازی نيست برنامه نويس #cقسمت بالا مربوط به پشته برنامه هست و کدهای نوشته شده را خود 

بنويسد. 

Bitmap picture ;

در قسمت روبرو يک متغيير از نوع تصوير تعريف می کنيم و قبل از کد نويسی تعريف می کنيم(يعنی متغيير 

محلی تعريف می کنيم). 

public Form1 ()

 }

InitializeComponent ;()

 {

 ) از اينجا شروع مي شود و ما شروع به کد نويسی می کنيم لازم به ذکر code segmentشروع برنامه يا قسمت (

 ايجا د می کند. #cاست که اين قسمت را نيز خود 

private void button1_Click(object sender, EventArgs e) 

{ 

if (colorDialog1.ShowDialog() == DialogResult.OK) 

{ 



  

pictureBox1.Image = fill_layer(pictureBox1, pictureBox2.Image, colorDialog1.Color, 

trackBar1.Value); 

} 

 مي گوييم اگر پانل انتخاب رنگ خالی نباشد برنامه را ادامه بده و کاربر بايد يک رنگ  ifدرقسمت بالا  در سطر

 تعيين track barرا انتخاب کند کار اصلی اين تکه کد انتخاب يک رنگ است و سپس ميزان شدت نور انرا با 

ميكنيم و روي تصوير اعمال ميكنيم. 

private static Image fill_layer(PictureBox Pic_Box, Image img, Color Layer_color, int 

Percent) 

{ 

Pic_Box.Image = img; 

Bitmap bmp_img = new Bitmap(Pic_Box.Image); 

Graphics ghp = Graphics.FromImage(bmp_img); 

LinearGradientBrush LineaBrush; 

LineaBrush = new LinearGradientBrush(new Rectangle(0, 0, bmp_img.Width, 

bmp_img.Height), Color.FromArgb(Percent, Layer_color), Color.FromArgb(Percent, 

Layer_color), LinearGradientMode.BackwardDiagonal); 

ghp.FillRectangle(LineaBrush, new Rectangle(0, 0, bmp_img.Width, bmp_img.Height)); 

return (Image)bmp_img; 

} 



  

 
کد بالا مربوط به قسمت انتخاب شدت نور يا همان کنتراست تصوير است که در حقيقت برای بالا بردن کنتراست 

از يک ماسک(بروش)استفاده می کند و تمامی پيکسل ها را پيمايش کرده و شدت نور موردنظر را که توسط 

track bar .كه در اول برنامه گفته شد و انتخاب کرده ايم اعمال می کند 

private void btnload_Click(object sender, EventArgs e) 

{ 

openFileDialog1.Filter = "jpg file (*.jpg) |*.jpg|" 

+ " All files (*.*) |*.*"; 

openFileDialog1.FilterIndex = 1; 

openFileDialog1.Title = "load pic"; 

if (openFileDialog1.ShowDialog() == DialogResult.OK) 

{ 

picture = new Bitmap(openFileDialog1.FileName); 

 

pictureBox2.Image = picture; 

} 

اين تکه کد يک عکس را برای ما لود ميکند در سطر دوم اين برنامه ما يک فيلتر ميگذاريم و می کوييم فقط فايل 

هايی را باز کند که پسوند انها مربوط به فرمت تصوير است . 

در سطر پنجم عنوان پنجره ای که باز می شود را می نويسيم. 



  

در سطر بعدی می گوييم که کاربر يک فايل انتخاب کند و اگر نکند برنامه به سطر بعدی نرود. 

 را كه در بالا تعريف نموده ايم مقدار دهی می کنيم لازم به ذکر است قبل از استفاده pictureدر سطر هفتم متغيير 

 را تايپ کنيم ما در متغيير که تعريف کرده ايم ادرس فايل را قرار می دهيم. newاز متغيير بايد 

 در سطر اخردر کادر نمايش تصوير که قبلا ايجاد کردهايم تصوير لود شده را نمايش می دهيم.

 



  

 

 
 

private void btnrgb2gray_Click(object sender, EventArgs e) 

{ 

int i, j, r1, r2, r3, z; 

Color k; 

for (i = 0; i < picture.Width; i++) 

for (j = 0; j < picture.Height; j++) 

{ 

k = picture.GetPixel(i, j); 

r1 = k.R; 

r2 = k.G; 

r3 = k.B; 

z = (r1 + r2 + r3) / 3; 

picture.SetPixel(i, j, Color.FromArgb(z, z, z)); 

} 

pictureBox1.Image = picture; 

} 



  

قسمت بالا مربوط به دکمه تبديل تصوير رنگی به سياه و سفيد است در سطراول کد مربوط به رويداد نوشته شده 

 است .

  متغيير از نوع عدد صحيح تعريف شده است.7در سطر دوم 

در سطر سوم يک متغيير از نوع رنگ تعريف ميکنيم تا رنگ تصوير را در ان نگهداری بکنيم لازم به ذکر است 

 متغيير از نوع رنگ دارای سه مولفه قرمز.ابی و سياه است.

در سطر جهارم و پنجم توسط دو حلقه ی تودرتو پيکسل های عرض و طول تصوير را پيمايش می کنيم.از يک 

 حلقه برای پيمايش عرض و از ديگری برای پيمايش طول تصوير استفاده می کنيم.

 در سطر ششم شدت نور و ميزان اشباع رنگ تصوير را می گيريم و در متغيير قرار می دهيم.

 در سطر هفتم مولفه ی رنگ قرمز تصوير را در متغيير ذخيره می کنيم.

 در سطر هشتم مولفه ی سبز قرمز تصوير را در متغيير ذخيره می کنيم.

 در سطر نهم مولفه ی رنگ سياه تصوير را در متغيير ذخيره می کنيم.

در سطر دهم ميزان شدت نور سه مولفه ی تصوير را طبق الگوريتم تبديل رنگی به سياه و سفيد باهم جمع می کنيم 

 و سپس تقسيم بر سه می نماييم و در يک متغيير ديگه که در بالا تعريف نموده ايم قرار می دهيم.

 در سطر يازدهم تصوير را با شدت نور بدست امده از الگوريتم دوباره پيکسل به پيکيل می نويسم.

 در نهايت در سطر اخر تصوير بدست امده را در کادر نمايش تصوير نمايش می دهيم.

 
 

 



  

 
 

 

private void btnmedian_Click(object sender, EventArgs e) 

{ 

int i, j; 

int zr, zg, zb; 

Color c1, c2, c3, c4, c5, c6, c7, c8, c9; 

for (i = 2; i <= picture.Width - 2; i++) 

for (j = 2; j < picture.Height - 2; j++) 

{ 

c1 = picture.GetPixel(i - 1, j - 1); 

c2 = picture.GetPixel(i, j - 1); 

c3 = picture.GetPixel(i + 1, j - 1); 

c4 = picture.GetPixel(i - 1, j); 

c5 = picture.GetPixel(i, j); 

c6 = picture.GetPixel(i + 1, j); 

c7 = picture.GetPixel(i - 1, j + 1); 

c8 = picture.GetPixel(i, j + 1); 



  

c9 = picture.GetPixel(i + 1, j + 1); 

 

zr = (c1.R / 9 + c2.R / 9 + c3.R / 9 + c4.R / 9 + c5.R / 9 + c6.R / 9 + c7.R / 9 + c8.R / 9 + 

c9.R / 9); 

zg = (c1.G / 9 + c2.G / 9 + c3.G / 9 + c4.G / 9 + c5.G / 9 + c6.G / 9 + c7.G / 9 + c8.G / 9 

+ c9.G / 9); 

zb = (c1.B / 9 + c2.B / 9 + c3.B / 9 + c4.B / 9 + c5.B / 9 + c6.B / 9 + c7.B / 9 + c8.B / 9 + 

c9.B / 9); 

 

picture.SetPixel(i, j, Color.FromArgb(zr, zg, zb)); 

} 

 

} 

pictureBox1.Image = picture; 

تکه کد بالا مربوط به فيلتر ميانگين گيری است در اين کد ما شدت نور خانه های اطراف پيکسل نويز دار را می 

 گيريم سپس باهم جمع می کنيم و در نهايت تقسيم بر تعداد خانه ها می کنيم.

 اين فيتر برای نواحی ارام تصوير بسيار موثر است.

 

 



  

 
 

private void btngause_Click(object sender, EventArgs e) 

{ 

int i, j; 

Color z1, z2, z3, z4, z5, z6, z7, z8, z9; 

int z5r, z5g, z5b; 

for (i = 2; i < picture.Width - 2; i++) 

for (j = 2; j < picture.Height - 2; j++) 

{ 

z1 = picture.GetPixel(i - 1, j - 1); 

z2 = picture.GetPixel(i, j - 1); 

z3 = picture.GetPixel(i + 1, j - 1); 

z4 = picture.GetPixel(i - 1, j); 

z5 = picture.GetPixel(i, j); 

z6 = picture.GetPixel(i + 1, j); 

z7 = picture.GetPixel(i - 1, j + 1); 

z8 = picture.GetPixel(i, j + 1); 

z9 = picture.GetPixel(i + 1, j + 1); 



  

 

z5r = (z1.R + 2 * z2.R + z3.R + 2 * z4.R + 4 * z5.R + 2 * z6.R + z7.R + 2 * z8.R + z9.R) 

/ 16; 

z5g = (z1.G + 2 * z2.G + z3.G + 2 * z4.G + 4 * z5.G + 2 * z6.G + z7.G + 2 * z8.G + 

z9.G) / 16; 

z5b = (z1.B + 2 * z2.B + z3.B + 2 * z4.B + 4 * z5.B + 2 * z6.B + z7.B + 2 * z8.B + z9.B) 

/ 16; 

 

picture.SetPixel(i, j, Color.FromArgb(z5r, z5g, z5b)); 

pictureBox1.Image = picture; 

} 

} 

 کدهای بالا مربوط به فيتر گاوسی است.

فيلتر گاوسی خانه هايی که با پيکسل مورد نظر تقارن طولی و عرضی دارند را گرفته و شدت نور انها را گرفته و 

باهم جمع می نمايد لازم به ذکر است خود خانه ای که دارای نويز هست را نميگيرد و همچنين در تقسيم نيز انرا 

کند. نمیب حسا  

 

 



  

 
 

private void btngrayetobw_Click(object sender, EventArgs e) 

{ 

int i, j, r1, r2, r3, z, r; 

Color k; 

for (i = 0; i < picture.Width; i++) 

for (j = 0; j < picture.Height; j++) 

{ 

r = 127; 

 

k = picture.GetPixel(i, j); 

r1 = k.R; 

 

 

r2 = k.G; 

r3 = k.B; 

z = (r1 + r2 + r3) / 3; 

if (z < r) 



  

z = 0; 

else 

z = 255; 

picture.SetPixel(i, j, Color.FromArgb(z, z, z)); 

 

} 

pictureBox1.Image = picture; 

} 

 

private void btnsave_Click(object sender, EventArgs e) 

{ 

saveFileDialog1.ShowDialog(); 

picture.Save(saveFileDialog1.FileName); 

} 

 کد بالا يک تصئير را می گيرد سپس انرا به سياه و سفيد تبديل می کند.

 در سطر يک و دو به ترتيب متغيير هايی از نوع عدد صحيح و رنگ تعريف می کنيم.

 در سطر سوم و جهارم از دو حلقه ی تودرتو برای گرفتن پيکسل ها ی طول و عرض تصوير استفاده می کنيم .

 را ميگيريم که شدت نور 127 مقدار دهی ميکنيم و برای اين عدد 127در سطر پنجم يکی از متغيير ها را با عدد 

  است و ما نصف انرا در نظر می گيريم.255و0هميشه عددی بين 

در سطر ششم شدت نور پيکسلا ها را دريافت می کنيم و در يک متغير از نوع رنگ که در بالا تعريف نمودهايم 

 نگهداری ميکنيم .

  سه مولفه ی رنگ تصوير را می گيريم.9 تا 7در سطر های 

  سه تا مولفه را جمع و تقسيم بر سه مينماييم.10در سطر  

 کوچکتر اس يا نه . اگر کوچتکر باشد 127در سطر بعدی توسط يک شرط می گوييم اگر شدت نور بدست امده از 

  قراار می دهيم.255 و اگر بزرگتر بود برابر 0انرا برابر 

  .255 يا 0ست يا الازم به ذکر است تصوير سياه و سفيد دارای دو نوع شدت نور



  

 
 

private void btnnegative_Click(object sender, EventArgs e) 

{ 

int i, j, r1, r2, r3; 

Color k; 

for (i = 0; i < picture.Width; i++) 

for (j = 0; j < picture.Height; j++) 

{ 

k = picture.GetPixel(i, j); 

r1 = 255 - k.R; 

r2 = 255 - k.G; 

r3 = 255 - k.B; 

picture.SetPixel(i, j, Color.FromArgb(r1, r2, r3)); 

} 

pictureBox1.Image = picture; 

} 

 

 



  

 در کد بالا ما يک تصوير را ميگيريم و منفی انرا نمايش می دهيم.

 در تکه کد بالا طبق روال نمدنه های قبل در ابتدا شدت نور تصوير را می گيريم.

                                                       کم می نماييم طبق الگريتم گفته شده .255شدت نور حاصله را از عدد 

   می نويسيم.در سطر اخر تصوير را با شدت نور های بدست امده دوباره  

 

 



  

public void ShowAboutBox() 

 

{ 

 

AboutBox1 objAbout = new AboutBox1(); 

objAbout.ShowDialog(this); 

} 

 تکه کد بالا مشخصات اسمبلی و نسخه و نويسنده برنامه را نمايش ميدهد.

 
 

private void btnmedian_Click_1(object sender, EventArgs e) 

{ 

int i, j; 

Color c1, c2, c3, c4, c5, c6, c7, c8, c9; 

for (i = 2; i <= picture.Width - 2; i++) 

for (j = 2; j < picture.Height - 2; j++) 

{ 

c1 = picture.GetPixel(i - 1, j - 1); 

c2 = picture.GetPixel(i, j - 1); 



  

c3 = picture.GetPixel(i + 1, j - 1); 

c4 = picture.GetPixel(i - 1, j); 

c5 = picture.GetPixel(i, j); 

c6 = picture.GetPixel(i + 1, j); 

c7 = picture.GetPixel(i - 1, j + 1); 

c8 = picture.GetPixel(i, j + 1); 

c9 = picture.GetPixel(i + 1, j + 1); 

int[] zr = new int[9] { c1.R, c2.R, c3.R, c4.R, c5.R, c6.R, c7.R, c8.R, c9.R }; 

int[] zg = new int[9] { c1.G, c2.G, c3.G, c4.G, c5.G, c6.G, c7.G, c8.G, c9.G }; 

int[] zb = new int[9] { c1.B, c2.B, c3.B, c4.B, c5.B, c6.B, c7.B, c8.B, c9.B }; 

 

 

 

Array.Sort(zr); 

Array.Sort(zb); 

Array.Sort(zg); 

 

 

 

 

picture.SetPixel(i, j, Color.FromArgb(zr[5], zg[5], zb[5])); 

 

} 

pictureBox1.Image = picture; 

} 

 

 

 

 

 



  

 در قسمت بالا کد فيلتر ميانه نوشته شده است.

 طبق برنامه های قبل متغييرهايی از نوع صحيح و رنک تعريف می کنيم و پيکسل های 4 تا 1در سطرهای 

 تصوير را می گيريم.

  پيکسل های اطراف پيکسل خراب را می گيريم.10 تا  5در سطر های 

 در سطر بعد يک ارايه تعريف می کنيم و شدت نور های مربوط به رنگ قرمز را در ان نگهداری می کنيم.

 در سطر بعد يک ارايه تعريف می کنيم و شدت نور های مربوط به رنگ سبز را در ان نگهداری می کنيم.

 در سطر بعد يک ارايه تعريف می کنيم و شدت نور های مربوط به رنگ سياه را در ان نگهداری می کنيم.

 در سه سطر بعدی ارايه های ايجاد شده را مرتب می کنيم.

در سطر بعدی تصوير را با شدت نورهای جديد می نويسيم و شدت نور خانه ی پنجم ارايه را به جای شدت نور 

 خراب قرار می دهيم.

                                                                     در سطر بعدی تصوير حاصل از فيلتر را نمايش می دهيم.

 



  

 
 

private void openToolStripMenuItem1_Click(object sender, EventArgs e) 

{ 

openFileDialog1.Filter = "jpg file (*.jpg) |*.jpg|" 

+ " All files (*.*) |*.*"; 

openFileDialog1.FilterIndex = 1; 

openFileDialog1.Title = "load pic"; 

if (openFileDialog1.ShowDialog() == DialogResult.OK) 

{ 

picture = new Bitmap(openFileDialog1.FileName); 

pictureBox2.Image = picture; 

} 

 

 

} 

 

private void exitToolStripMenuItem1_Click(object sender, EventArgs e) 

{ 



  

Application.Exit(); 

} 

 

private void aboutToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e) 

{ 

AboutBox1 objAbout = new AboutBox1(); 

objAbout.ShowDialog(this); 

} 

 

private void saveToolStripMenuItem1_Click(object sender, EventArgs e) 

{ 

saveFileDialog1.ShowDialog(); 

picture.Save(saveFileDialog1.FileName); 

} 

 

private void printToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e) 

{ 

 

} 

 

private void undoToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e) 

{ 

} 

 

private void customizeToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e) 

{ 

int i, j, r1, r2, r3, z; 

Color k; 

for (i = 0; i < picture.Width; i++) 

for (j = 0; j < picture.Height; j++) 



  

{ 

k = picture.GetPixel(i, j); 

r1 = k.R; 

r2 = k.G; 

r3 = k.B; 

z = (r1 + r2 + r3) / 3; 

picture.SetPixel(i, j, Color.FromArgb(z, z, z)); 

} 

pictureBox1.Image = picture; 

} 

 

private void optionsToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e) 

{ 

int i, j, r1, r2, r3, z, r; 

Color k; 

for (i = 0; i < picture.Width; i++) 

for (j = 0; j < picture.Height; j++) 

{ 

r = 127; 

 

k = picture.GetPixel(i, j); 

r1 = k.R; 

 

 

r2 = k.G; 

r3 = k.B; 

z = (r1 + r2 + r3) / 3; 

if (z < r) 

z = 0; 

else 



  

z = 255; 

picture.SetPixel(i, j, Color.FromArgb(z, z, z)); 

} 

} 

 

private void negativeToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e) 

{ 

int i, j, r1, r2, r3; 

Color k; 

for (i = 0; i < picture.Width; i++) 

for (j = 0; j < picture.Height; j++) 

{ 

k = picture.GetPixel(i, j); 

r1 = 255 - k.R; 

r2 = 255 - k.G; 

r3 = 255 - k.B; 

 

picture.SetPixel(i, j, Color.FromArgb(r1, r2, r3)); 

} 

pictureBox1.Image = picture; 

} 

 

private void midilingToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e) 

{ 

int i, j; 

int zr, zg, zb; 

Color c1, c2, c3, c4, c5, c6, c7, c8, c9; 

for (i = 2; i <= picture.Width - 2; i++) 

for (j = 2; j < picture.Height - 2; j++) 

{ 



  

c1 = picture.GetPixel(i - 1, j - 1); 

c2 = picture.GetPixel(i, j - 1); 

c3 = picture.GetPixel(i + 1, j - 1); 

c4 = picture.GetPixel(i - 1, j); 

c5 = picture.GetPixel(i, j); 

c6 = picture.GetPixel(i + 1, j); 

c7 = picture.GetPixel(i - 1, j + 1); 

c8 = picture.GetPixel(i, j + 1); 

c9 = picture.GetPixel(i + 1, j + 1); 

 

zr = (c1.R / 9 + c2.R / 9 + c3.R / 9 + c4.R / 9 + c5.R / 9 + c6.R / 9 + c7.R / 9 + c8.R / 9 + 

c9.R / 9); 

zg = (c1.G / 9 + c2.G / 9 + c3.G / 9 + c4.G / 9 + c5.G / 9 + c6.G / 9 + c7.G / 9 + c8.G / 9 

+ c9.G / 9); 

zb = (c1.B / 9 + c2.B / 9 + c3.B / 9 + c4.B / 9 + c5.B / 9 + c6.B / 9 + c7.B / 9 + c8.B / 9 + 

c9.B / 9); 

 

picture.SetPixel(i, j, Color.FromArgb(zr, zg, zb)); 

 

} 

pictureBox1.Image = picture; 

} 

 

private void gauseToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e) 

{ 

int i, j; 

Color z1, z2, z3, z4, z5, z6, z7, z8, z9; 

int z5r, z5g, z5b; 

for (i = 2; i < picture.Width - 2; i++) 

for (j = 2; j < picture.Height - 2; j++) 



  

{ 

z1 = picture.GetPixel(i - 1, j - 1); 

z2 = picture.GetPixel(i, j - 1); 

z3 = picture.GetPixel(i + 1, j - 1); 

z4 = picture.GetPixel(i - 1, j); 

z5 = picture.GetPixel(i, j); 

z6 = picture.GetPixel(i + 1, j); 

z7 = picture.GetPixel(i - 1, j + 1); 

z8 = picture.GetPixel(i, j + 1); 

z9 = picture.GetPixel(i + 1, j + 1); 

 

z5r = (z1.R + 2 * z2.R + z3.R + 2 * z4.R + 4 * z5.R + 2 * z6.R + z7.R + 2 * z8.R + z9.R) 

/ 16; 

z5g = (z1.G + 2 * z2.G + z3.G + 2 * z4.G + 4 * z5.G + 2 * z6.G + z7.G + 2 * z8.G + 

z9.G) / 16; 

z5b = (z1.B + 2 * z2.B + z3.B + 2 * z4.B + 4 * z5.B + 2 * z6.B + z7.B + 2 * z8.B + z9.B) 

/ 16; 

 

picture.SetPixel(i, j, Color.FromArgb(z5r, z5g, z5b)); 

pictureBox1.Image = picture; 

} 

} 

 

private void medianToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e) 

{ 

int i, j; 

 

 

Color c1, c2, c3, c4, c5, c6, c7, c8, c9; 

for (i = 2; i <= picture.Width - 2; i++) 



  

for (j = 2; j < picture.Height - 2; j++) 

{ 

c1 = picture.GetPixel(i - 1, j - 1); 

c2 = picture.GetPixel(i, j - 1); 

c3 = picture.GetPixel(i + 1, j - 1); 

c4 = picture.GetPixel(i - 1, j); 

c5 = picture.GetPixel(i, j); 

c6 = picture.GetPixel(i + 1, j); 

c7 = picture.GetPixel(i - 1, j + 1); 

c8 = picture.GetPixel(i, j + 1); 

c9 = picture.GetPixel(i + 1, j + 1); 

int[] zr = new int[9] { c1.R, c2.R, c3.R, c4.R, c5.R, c6.R, c7.R, c8.R, c9.R }; 

int[] zg = new int[9] { c1.G, c2.G, c3.G, c4.G, c5.G, c6.G, c7.G, c8.G, c9.G }; 

int[] zb = new int[9] { c1.B, c2.B, c3.B, c4.B, c5.B, c6.B, c7.B, c8.B, c9.B }; 

 

 

Array.Sort(zr); 

Array.Sort(zb); 

Array.Sort(zg); 

picture.SetPixel(i, j, Color.FromArgb(zr[5], zg[5], zb[5])); 

 

} 

pictureBox1.Image = picture; 

} 

 

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e) 

{ 

 

} 

} 



  

} 

 

در سطر های بالا کليه دستورات نوشته شده در برنامه اصلی را در منو کپی می کنيم و با اين عمل ميتوانيم از منو 

 ها نيز استفاده کنيم.

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

 فصل چهارم:

 نتايج:

 

اولين قدم در بسياري از الگوريتم هاي پردازش تصوير و بينايي ماشين، حذف نويز از تصوير مي باشد، چرا كه 

بدون حذف نويز اين الگوريتم ها نتايج خوبي توليد نمي كنند . براي مثال نويز نقطه اي كه به مانند لكه هاي سياه يا 

روشن روي تصوير مي باشد يكي از انواع شايع نويزها مي باشد . تا به حال فيلترهاي مختلفي براي كاهش اين 

نوع نويز ارائه شده است . در گروه اول، فيلترهايي ارائه شد كه عملكرد خوبي در حذف نويز داشته ولي عموماً 

تصوير را مات و جزئيات آن را از بين مي بردند . گروه دوم فيلترهايي كه ارائه شد، جزئيات تصوير را حفظ 

كرده ولي ميزان كاهش نويز آنها كم بود و گروه سوم فيلترها، آنهايي هستند كه تلاش مي كنند نويز را حذف كرده 

در حالي كه لبه ها و جزئيات تصوير را نيز حفظ كنند . در بسياري از موارد اين فيلترها عملكرد خوبي دارد ولي 

چنانچه جزئيات ريز تصوير كم باشد و يا سطوح خاكستري موجود در همسايگي پيكسل ها اختلاف زيادي با هم 

 داشته باشند، باعث مات شدن تصوير مي گردد.

دوربين های ديجيتالی،  امروزه با گسترش روز افزون روش های مختلف اخذ اطلاعات گسسته مانند پويشگرها و

اطلاعات همواره کم و بيش همراه مقداری  پردازش تصوير کاربرد فراوانی يافته است. تصاوير حاصله از اين

محوشدگی مرزهای نمونه های داخل تصوير می باشند که موجب کاهش  نويز بوده و در مواردی نيز دارای مشکل

گردند. مجموعه عمليات و روش هايی که به منظور کاهش عيوب و افزايش کيفيت  وضوح تصوير دريافتی می

تصوير  مورد استفاده قرار ميگيرد، پردازش تصوير ناميده می شود. اگرچه حوزه های کار با ظاهری تصوير

(Enhancement)ظاهری بسيار وسيع است ولی عموماً محدوده مورد توجه در چهار زمينه ی بهبود کيفيت  ،

 (Compression and Coding) تصوير ، فشرده گی و رمزگذاری(Restoration)بازسازی تصاوير مختل شده

 گردد متمرکز می (Understanding)                                                      .و درک تصوير توسط ماشين

کيفيت ديداری  فـيلتر محو کننده و افزايش تضاد برای بهتر کردن بهبود تصاوير شامل روش هايی مثل استفاده از

به روش  تصاوير و اطمينان از نمايش درست آن ها در محيط مقصد است. بينايی ماشين تصاوير را درک کرد تا

هايی می پردازد که به کمک آن ها می توان معنی و محتوای از آن ها در کارهايی چون رباتيک و محور تصاوير 

                                                                                   ..                                             استفاده شود

                                                       

 

 

 

 

 



  

 

 

           فهرست منابع و ماخذ:        

 

قوانين انجام پروژه ها:          

        نوشته خانم زهرا کريمی        

 

:c# آموزش                   

   نوشته  سيد محمد هاشميان       

 

اصول اوليه پردازش تصوير:         

   نوشته مرتضی سر گلزايی جوان       

 

 


